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Abstract
There is a fact that producing e-books makes producers receiving some stimulus such as 
artistic thinking, logical thinking and moral thinking.
In my class, students are divided into some groups. They work on one year project which is 
producing an interactive e-book using an application called “iBooks Author” by Apple 
incorporated. We are able to read the interactive e-books on iPad（tablet computer） also made 
by Apple inc.
I will be the fifth year for the first time this project. Every year I feel students' imagination, 
abilities of planning, the creativities, and most importantly their growth through the project. 
Producing interactive e-books which include videos, sounds, music and animation needs various 
thoughts. Also, the photo-shooting, video-recording and editing applications skills they learned in 
first and second grade are required as well.
The students will learn many ways of thinking by working and tying things one by one. Then 
I have seen this situation, I actually thought that to learn these can receive a stimulus to the so-
called sentiment, such as logical thinking and moral thinking, artistic thinking. In this paper, the 
reasons of the statement were discussed through introducing how to make e-books.
はじめに
　私は、2012年より人文学部映像コミュニケー
ション学科（現メディア表現学科）にて電子書
籍制作を目的とするグループワークを行なって
いる。一般には「電子書籍」と言われているも
のではあるが、現在流通しているほとんどの「電
子書籍」はいわゆる“紙書籍を電子化したもの”
である。シンプルな小説などではテキストだけ
の「電子書籍」となる。
　しかし私たちが制作するものは、動画・音（音
楽）・アニメなど、いわゆるリッチコンテンツ
が含まれたインタラクティブ（双方向）なメディ
アである。1990年代に流通した CD-ROM に収
められたマルチメディアコンテンツに近いもの
を想像していただけるとわかりやすいかと思う。
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イラストをクリックすると動いたり、写真をク
リックすると動画が流れたりするというような
コンテンツを含んだものである。
　この電子書籍を学生たちは１年間を通して制
作していくが、その過程では「そもそも電子書
籍とはなにか？」という説明から始め、その特
徴や作る上での考え方を教授していく。しかし
まだまだ電子書籍を日常的に読んでいる学生は
少ない。電子化された漫画の熱狂的なファンが
いるくらいである。ましてやリッチコンテンツ
が含まれた電子書籍は「見たことがない」とい
う学生が大勢なのである。
　本論文では、そういった学生たちがリッチコ
ンテンツの電子書籍を制作する、その過程にお
いて、論理的思考や道徳的思考、芸術的思考な
どいわゆる情操に刺激を受け、いかに学生たち
が成長していくかにポイントを置いて観察し、
考察したことをまとめる。
１．電子書籍とは？
　まず、本論文で言う「電子書籍」の定義をし
ておく。
　私は2010年、拙著『電子書籍元年』（インプ
レスジャパン）を発行した。というのも、その
ころアメリカで盛り上がってきた電子書籍発行
の機運が日本の出版界全体にも熟していく様相
が見えてきたからである。しかし、拙著で示し
たのは、出版界が言う「電子書籍」とは“紙書
籍の電子化”であり、そうであれば、権利関係、
販売体制、制作コストなどが絡むビジネスモデ
ルの確立が、電子書籍では難しいと言うことで
あった。一方、当時、アメリカで盛り上がった
もう一つの「電子書籍」はマガジン、つまり「電
子雑誌」であった。そもそも雑誌自体は、ほと
んどはカラーページで構成されており、またビ
ジュアルも豊かなものである。であれば、ちょっ
とした想像力を働かせれば、ビジュアルを動画
に置き換え、またイラストが動き出すとおもし
ろいかもしれないという発想が出てくる。そこ
でそのようなインタラクティブな電子雑誌が登
場してきたのである。
　しかし電子雑誌は一過性のものですぐに続か
なくなった。というのもさまざまな工夫をこら
してインタラクティブ性を高めるには、単純な
紙の電子化、つまりは紙書籍の各ページをス
キャニングしてつなげた PDF 書籍やテキスト
を Epub と呼ばれる電子書籍のフォーマットに
変換することとは違い、アプリ（ケーション）
としてプログラムを書く必要がある。手間がか
かるのである。これはコストアップと同時に時
間もかかることを意味している。また、１タイ
トルあたりの容量も大きくなり、ダウンロード
に時間がかかるという問題もあった。デジタル
データは概して価格が安く、販売価格も高額に
することができない。かといって媒体の価値が
確立されていない状態で大口クライアントを獲
得するところまでいかず、高い広告料を期待す
ることもできなかったのである。
　ところが、2012年、米アップル社は手軽にイ
ンタラクティブ性の高い電子書籍を制作するこ
とができるソフトウェア『iBooks Author』を
発表し、無料で配布しはじめた。このソフトウェ
アはアップル社製コンピュータであるマッキン
トッシュの MacOS 上でしか動作しないもので
はあるが、だれもが簡単にリッチコンテンツが
含まれたインタラクティブな電子書籍を制作す
ることができるのである。
　そこで本論文で取り扱う「電子書籍」とは、
この『iBooks Author』で制作したリッチコン
テンツが含まれたインタラクティブな電子書籍
のことを指し示すこととする。また、それらの
電子書籍を閲覧する機器は、10.7インチの液晶
画面を備えたアップル社のタブレット端末
『iPad（アイパッド）』とした。
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２．電子書籍の構成コンテンツ
　ただ単に電子書籍を制作すると言っても、や
みくもに企画を考えて電子書籍を制作しても意
味がない。というのも、どういう企画内容の書
籍がインタラクティブ性をそなえた電子書籍に
向いているのかを考える必要があるからである。
一時、小説にインタラクティブ性をそなえた電
子書籍も販売されたことがある。BGM として
音楽を流したり、画面を触れるとメール画面が
現れてテキストが打ち込まれたりするようなギ
ミックがあったが、それらは必ずしも小説に必
要なものではなく、むしろ没入性が削がれる感
覚になった。これなどはそもそも電子書籍にす
る必要性はなく、紙のまま、もしくは紙書籍の
電子化で問題ない。
　ところでリッチコンテンツとはなんだろう
か？　授業ではここから学生たちと具体的に考
えていく。
　１）動画
　２）音楽（音）
　３）アニメ
　学生たちはこれらを次々と挙げていく。紙書
籍にも使われる写真・イラストも当然使用され
るが、電子書籍の利点として、ページ数が限ら
れるものではないので容量の制限なく何枚でも
これらを掲載することができる。
　また、それぞれのコンテンツに特徴があるが、
それを理解したうえで、目的に適うコンテンツ
を選ばなければならない。それぞれのコンテン
ツの特徴は以下のようなことである。
　１） 動画……映像で直感的な理解がしやすい
反面、ユーザーの表現の幅、想像性を削
いでしまう。また視聴にある程度の時間
がかかる。30分の動画の視聴には30分間
という時間を必要とする。たとえどんな
に速度を速めて再生しても人間が理解で
きる速度に制限があるため、一定の時間
を必要とする。
　２） 音楽……BGM としての音楽は、雰囲気
作りに効果を出すことができる。しかし、
楽曲自体を楽しむという目的においては
動画と同様に、すべてを聴くには一定の
時間を必要とする。とくに音楽自体は楽
しみのために聴くことがほとんどなので
速度を速めて聴くということがない。
　３） アニメ……動く漫画とも言えるが、すべ
てがそうではない。指で触れれば少しだ
け動くというイラストを入れることで楽
しみを増やすことができる。ただし、文
章の内容を表すようなイラストや漫画だ
と、ユーザーのイメージと異なった場合、
ユーザーに違和感を与えることがある。
　４） テキスト（文章）……世の書物は、文章
が中心である。とくに思想は文章で表さ
れることがほとんどである。際限なく克
明に表現することもできる。ただし、あ
る程度の文章を読み込むにはユーザーに
それだけの知性を要求するものでもある。
なお、動画や音楽とは異なり、ユーザー
により一定の分量を読み込むスピードは
変わってくる。訓練されたユーザーに
至っては、フォトリーディングという言
葉があるように一瞬で文章を理解するこ
とも可能になってくる。
　５） 写真……切り取られた瞬間を映像で見せ
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るのに適している。イラストなどとは違
い、臨場感や躍動感までもそのまま伝え
ることができる。
　このようにそれぞれの特徴を捉え、表現した
い想いやイメージをどのコンテンツに具現化す
ることがもっともふさわしいのかを考えていく
必要がある。
３．電子書籍にふさわしいコンテンツ
　ではこれらリッチコンテンツを含んだ電子書
籍にふさわしいのはどのような書籍なのであろ
うか。
　その考え方として、リッチコンテンツがあれ
ばより楽しめる書籍がまず挙げられる。しかし
それだけではない。リッチコンテンツがあれば
より理解が深まる書籍、つまり教科書なども電
子書籍に向いているだろう。
　このようなサジェスチョンを学生に与え、
各々に電子書籍にふさわしい内容を考えてもら
う。この時点で、学生たちはすでに紙の書籍と
は異なった視点で内容を考えることになる。私
がヒントとして挙げたのは書店に置いてある
CD や DVD などが付いた書籍である。そこで
学生たちは書店に赴き、企画内容を考えていっ
た。その上で学生たちが挙げたのが大きくわけ
て以下のような内容であった。
　１） 街紹介……街情報を現地で取材してお店
や公園などを動画で紹介する
　２） 教則本……ピアノなど楽器の弾き方やい
ろいろな道具の使い方、スポーツの練習
の仕方、メイクの方法、料理の作り方な
どを動画で紹介する。
　３） 教科書……学校で習うような事柄を教科
ごと、もしくはより細かくわけて動画や
アニメなどを入れ込むことにより、理解
しやすい教科書となる。
　４） 映画のガイドブック……俳優のインタビ
ューや予告編などさまざまな動画が入っ
たガイドブック
　５） 大学案内……動画や学生のメッセージが
入った学校案内
　これらのカテゴリーのなかで具体的な企画内
容に絞っていくのである。
　ここで電子書籍とインターネットの Web サ
イトとの違いを述べておく。
　ひと言で表現すると、電子書籍はあくまで
「パッケージ・メディア」であるということだ。
つまり、ある限られた項目に関する内容であり、
その内容は有限。だから「始まり」があり「終
わり」がある。しかし Web メディアは、その
ほとんどがしっかりと「始まり」と「終わり」
を意図して設計されたものではなく、常に進化
して更新されていくものだ。それがメリットで
もある。
　逆に電子書籍のメリットは「始まり」と「終
わり」があることだとも言える。だからこそ読
み手は「読後感」があり、達成感を感じられる。
シリーズ物であれば、１タイトルを完読した後
に次の巻に進むことができるわけだ。
４．制作する電子書籍のコンテンツ
　さて、電子書籍のコンテンツにふさわしいカ
テゴリーが決まったあと、考えなければならな
いのは具体的な企画である。毎年、それぞれ３
～４名のグループにわけて制作をおこなってい
る。そして、そのグループごとに制作する企画
を考えてもらう。
　企画を考えるにあたっては、それぞれのメン
バーが興味を持つ内容、つまり自分たちが読み
たいものであることが最優先されるが、それ以
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上に「他者も読みたがるか」といった観点、「だ
れが読みたいのか」というターゲットユーザー
の想定も考慮するように指導する。
　加えて、実際の作業にあてられる時間は後期
30コマに過ぎないので、その期間で制作できる
ものを考えなければならない。中身の詰まった
書籍を制作したいという意志があっても使える
時間を考えると難しい。そこで、採用する企画
は時間次第で自由に量を増やすことができるも
のを考えるように指導する。
　具体的には、例えば、料理レシピなどである。
この場合「パスタ料理」とすれば、パスタの基
本情報や作り方を紹介してしまえば、あとはい
ろいろな料理レシピの羅列である。時間のある
限り料理を作り、撮影して、レシピを加えてい
けばいい。与えられた時間の範囲内で効率良く
作業すればするほど、掲載レシピの数は多くな
るが、ある程度の量をクリアすれば書籍として
の体裁は保てるというわけだ。
　もちろんそのようなものだけだと制作する書
籍の幅が広がっていかないので、テーマを絞り
込むことによって、量より質、密度の濃い書籍
に挑戦することも勧めている。
５．内容を制作するうえのポイント
　それぞれ制作すべき電子書籍の内容が決まっ
たら、次は絵コンテを書くことになる。絵コン
テとは、画面に表示される内容を手書きでノー
トなどに描くもので、電子書籍の“基本設計書”
とも言えるもの。この絵コンテがしっかりでき
ていないと制作途中で追加取材や追加撮影など
が必要になり、スケジュールや内容が大きく変
更されることとなる。
　紙の雑誌であれば、10ページの企画であれば、
単ページから始まるもの、左右見開き２ページ
から始まるものなど、最初に設定されたトビラ
ページから最後のページまで、絵コンテを連ね
ていく。自分のイメージするページ構成として、
どの部分に見出し、写真、イラスト、テキスト
が入るのかを描いていく。このコンテを正確に
描ければ、あとはコンテに従って、写真やイラ
スト、テキストなどの材料を集め、制作してい
くわけである。このことからわかるようにコン
テさえしっかりしていれば、仕上がりめがけて
取材し、撮影し、イラストを発注するなどして、
思った通りのページが完成する。
　しかし電子書籍の場合、同じような考え方、
イマジネーションでは完成しない。
　まず、ユーザーが最初のページから最後の
ページに向かって読み進めるとは限らない。ま
た、制作者としてもそのような「おとなしい読
み方」のみを推薦するものでもない。もちろん
「表紙」「タイトル」「目次」から目を通すでは
あろうが、その先、いったん企画のページに入っ
ていくと縦横無尽に電子書籍の中を移動できる。
それだけではなく制作者は、ユーザーにそう
いった楽しみを提供する必要がある。
　また、配置する材料は紙とは異なり、動画、
音楽（音）、アニメなどいわゆるリッチコンテ
ンツも盛り込んでいかなければならない。
　つまり、２次元で考えるのではなく、３次元
で想像し、創造していかなければならないのだ。
右上の写真をクリックすると動画が始まるよう
にしたり、イラストをクリックすると吹き出し
が飛び出たりするというように想像して、制作
していくわけだ。
　そうやって１画面に配置したコンテンツを楽
しんでもらい、また、その次にユーザーになに
を楽しんでもらうか、次はどのページを見ても
らうか、いくつかのパターンを想定しなければ
ならない。その想定の下、各ページの絵コンテ
には操作に必要な機能ボタンも描いていく。あ
るボタンをクリックするとどのページに画面が
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遷移するかという設定を考えていく。ユーザー
がどのように移動しながらこの電子書籍を楽し
んでいくのかを考えなければならない。常に
ユーザーの「動線」を考慮する必要があるのだ。
　この作業は非常に重要なものであり、たとえ
て言うのであれば、パック旅行のツアーオペ
レーターのようなもの。ただし、動線が１つで
はないので、それ以上に難しいとも言える。
７．絵コンテの制作
　実際の電子書籍の制作以上に、最初のコンテ
作りが重要であることはすでに述べた。では、
どのような考えの下でコンテを描いていくのだ
ろうか。
　まず、最初のテーマに沿った内容を書き出し
ていく。このとき考えやすいのは内容を表した
「目次」を書き出すことだ。全体の構成を考え、
それを「章」に落とし込み、さらに「項目」を
書き加えていく。そのなかで過不足ない情報を
入れ込んでいくのは紙書籍と同様だ。
　しかしその先のコンテンツの見せ方は紙とは
異なってくる。動画や音楽まで入れられるのだ
から、「この写真をクリックすると動画が始ま
る」「このイラストをクリックすると右に動く」
「この吹き出しをクリックすると説明が現れる」
……といった塩梅である。であれば想像力を駆
使してクリエイト（創造）していかなければな
らない。このとき私が指導しているのは「アプ
リの機能などでできることできないことがある
が、その範囲の中でやりたいことを制限しては
いけない」ということである。
　なぜならアプリの機能で先にできないことを
教えて発想に制限をかけると、制限より小さな
発想しか浮かばないからである。「できるでき
ない」はあとで考える。発想に制限なく自由に
動画を配置したり、音楽を流したりするアイデ
アを夢想することが重要なのである。
　こうやって絵コンテを作っていく過程で、学
生たちはさまざまなアイデアを画面に入れよう
と考える。しかし自由に発想して、いろいろな
アイデアが出すとき、人は得てして、必要のな
いものまで詰め込もうとする。例えば、以下の
例を見てみる。
　この場合、写真の左側に十分スペースがある
にもかかわらず、レストラン情報をすぐに見せ
ることなく、わざわざイラストをタッチさせる
仕様である。幼児向けの絵本であればユーザー
に興味をひかせるために、このようなギミック
は必要かもしれないが、大人には必要ない。
　このように学生たちは紙書籍でも伝えられる
ことをあえて、動きを入れたコンテンツにしよ
うとする傾向にある。だからこそ、「なぜ電子
書籍にしなければならないのか？」ということ
を常に自問してもらいながら企画を考えるよう
な指導が必要になってくる。必然性のない動画、
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音楽、動きは思考を妨げるだけであって、電子
書籍としてのメリットはない。
　もちろんただ楽しいだけの電子書籍があって
もいい。しかしその場合は、アーティストが独
自のコンテンツを生み出して、そのコンテンツ
を入れ込むようなものでなければ制作は難しい
だろう。限られた時間で制作するには、実用的
な電子書籍にしていくほうが適している。であ
れば、含まれるコンテンツは合理的なものであ
り、必然性が重要になってくるのだ。
　電子書籍の制作に対して、発想に制限は設け
ないが、論理的な思考は必要になってくる。
　「それを理解させるなら紙書籍でも十分だよ
ね。どうして電子書籍にしなければいけないの
かな」と学生に問いかけたとき、彼女たちは立
ち止まり、そこからより論理的な思考が始まる
のである。
８．電子書籍の制作
８-1．使用アプリケーション
　材料がある程度集まってくると実際の制作作
業に入る。米アップル社の『iBooks Author』は、
アップルの他のアプリケーションと基本的な操
作性を統一しているので初心者でも比較的簡単
に利用できる。基本的に写真、動画、イラスト、
テキストなどを直感的にドラッグ＆ドロップで
配置していくのみだ。
iBooks Author は、魅力的な iBooks テキ
ストブックをはじめ、ありとあらゆる
iPad と Mac 用の本を誰でも作れるように
なる、驚くようなアプリケーションです。
Mac App Store から無料でダウンロード
できるこのアプリケーションが、OS X 
Yosemite に合わせて一段と美しく生まれ
変わりました。ギャラリー、ビデオ、イン
タラクティブな図表、３D オブジェクト、
数式などを自由に配置できるので、紙に印
刷されたページではありえなかったような
方法で、本の中のコンテンツがいきいきと
語りはじめます。（アップルWebページより）
　しかし、当然アプリケーションの制限もある。
思い描いていたような動きをさせるためには、
特別なプログラム（html+javascript）を書い
て iBooks Author に読み込ませる必要があるが、
さすがにそこまでの技術は学生にはないので、
アプリケーションに用意されたウィジェットと
いう機能を利用して、リッチなコンテンツを
作っていった。
ウィジェットを増やして、内容をさらに
リッチに。
様々なウィジェットを配置して、iPad と
Mac 用の本に Multi-Touch の魔法を組み
込んでみませんか。スワイプでページがめ
くれるフォトギャラリー。まるでスクリー
ンから飛び出すような迫力を持ったアニ
メーション。各ページをもっとたっぷり楽
しめるスクローリングサイドバー。ユー
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ザーをあっと言わせる要素をプラスする
ポップオーバーウィジェット。そして、触
れずにはいられない魅力的な３D オブジェ
クトなど。しかも、ウィジェットの自動再
生を設定できるようになったので、ユー
ザーがページをめくる時に楽しい驚きを届
けられます。iBooks Author なら、読むの
も、あちらこちらを見たり触ったりするの
も、同じくらい楽しめる本が簡単に作れま
す。（アップルWebページより）
　このほか挿入する写真や動画に関しては、学
生たちが１、2年のときの授業で学んだ撮影技
術と写真や動画を編集するアプリケーションの
使い方が活きてくる。
　これらの技術を利用して、写真や動画を編集
し、各電子書籍に掲載していった。また、学生
自ら Web を検索し、イラストに動きを出す利
用フリーのアプリケーションなどを活用してそ
れぞれに制作したリッチコンテンツを素材とし
て電子書籍に加えていった。
８- ２．著作権について
　この段階で重要になってくるのがコンプライ
アンスである。電子書籍制作において、とくに
気を付けるべきは著作権についてである。書籍
を制作する場合、往々にして参考資料、参考文
献を参照しながら制作することになるのである。
が、その際、剽窃、昨今の言葉で言えば「コピ
ペ（コピー & ペースト）」となろうか、その行
為に対しては厳重に禁止しなければならない。
インターネットの発達により、多くの文献がデ
ジタルデータとして参照できるようになった。
しかし、その反面、簡単にコピーして自分の作
品にペーストすることが行なえるようにもなっ
た。その簡便さから、コピー & ペーストを不
法行為という認識なく行なう学生も出現してい
る。そこで授業の中で、そもそもどうしてやっ
てはいけないのか、具体的にはどのような行為
が違法になるのかを学んでいく。
　著作権についての基本的な知識、および著作
権の保護期間など、著作権が切れたものは利用
できる、料理レシピに著作権はないといったよ
うなことである。そのほか「引用」についても
正しい引用の仕方を紹介することによって、著
作権を持つすべての著作物が書籍で紹介できな
いわけではないことも学習してもらう。
　しかし、著作権に縛られるとすべての素材を
１からオリジナルで制作していかなければなら
ない。文章を書くことや写真を撮影することは
比較的容易にできるが、音楽となるとそう簡単
に作曲できるものではない。しかしリッチコン
テンツの電子書籍に BGM など音楽は欠かせな
い。そこで学生たちに学んでもらうのが「著作
権フリー」という概念である。
８- ２．著作権が再利用できる素材を利用する
　現在、すべての知的創作物には自動的に著作
権が生じる。しかしなかには著作者自らが自身
の著作物の再利用を自由に許可するクリエイ
ティブ・コモンズ（Creative Commons）とい
うプロジェクトがある。
　ある一定の条件下であれば、自身の著作物を
自由に第３者が利用できるのである。これは
CC ライセンスと言われ、次の４つの条件を組
み合わせて許可を出している（以下、クリエイ
ティブ・コモンズ・ジャパン〔CCJP〕の Web
ページ〔https://creativecommons.jp/〕からの
引用）。
１）表示
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作品のクレジットを表示すること
２）改変禁止
元の作品を改変しないこと
３）非営利
営利目的での利用をしないこと
４）継承
元の作品と同じ組み合わせの CC ライセン
スで公開すること
これらの組み合わせにより、６種類の CC ライ
センスが提供されている。
表示
原作者のクレジット（氏名、作品タイトル
など）を表示することを主な条件とし、改
変はもちろん、営利目的での二次利用も許
可される最も自由度の高い CC ライセンス。
表示―継承
原作者のクレジット（氏名、作品タイトル
など）を表示し、改変した場合には元の作
品と同じ CC ライセンス（このライセンス）
で公開することを主な条件に、営利目的で
の二次利用も許可される CC ライセンス。
表示―改変禁止
原作者のクレジット（氏名、作品タイトル
など）を表示し、かつ元の作品を改変しな
いことを主な条件に、営利目的での利用（転
載、コピー、共有）が行なえる CC ライセ
ンス。
表示―非営利
原作者のクレジット（氏名、作品タイトル
など）を表示し、かつ非営利目的であるこ
とを主な条件に、改変したり再配布したり
することができる CC ライセンス。
表示―非営利―継承
原作者のクレジット（氏名、作品タイトル
など）を表示し、かつ非営利目的に限り、
また改変を行なった際には元の作品と同じ
組み合わせの CC ライセンスで公開するこ
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とを主な条件に、改変したり再配布したり
することができる CC ライセンス。
表示―非営利―改変禁止
原作者のクレジット（氏名、作品タイトル
など）を表示し、かつ非営利目的であり、
そして元の作品を改変しないことを主な条
件に、作品を自由に再配布できる CC ライ
センス。
　これらの知識を学んだ上で、再利用可能な楽
曲やイラストが配布されている Web サイトよ
り、データをダウンロードして使用し、クリエ
イティブな電子書籍制作に活かすように指導し
ている。
９．制作した電子書籍紹介
　いままで制作してきた電子書籍のタイトルは
次のようなものである。それぞれに掲載された
電子書籍で工夫したポイントも簡単に紹介する。
『簡単　朝ごはん』
〔内容〕
　朝の忙しいときに簡単に５分ほどで調理でき、
また１日の始まりにふさわしい朝食を紹介。
〔工夫ポイント〕
　食材から選んで、食べたいイラストをクリッ
クすると、その食材を使用したレシピに移動し、
朝食の作り方を細かく動画にして紹介した。
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『仕事美人になれる５つのコツ』
　就職した後に必要となる社会人のための基本
ビジネスマナーを紹介。
〔工夫ポイント〕
　電話での応対の仕方は、音声を入れて、わか
りやすく解説。
『睡魔ちゃんの呼び方～完全快眠編～』
　〔内容〕
　夜、早く寝る方法と安眠できる方法、安眠グッ
ズなどを紹介。
〔工夫ポイント〕
　これを聴きながら横になると眠くなるという
お話の朗読を入れた。読み手には、声を聴くと
眠くなると評判の当学科の教授も！
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『誰でもできる簡単ヘアアレンジ』
〔内容〕
　いろいろな髪型を紹介して、その髪型を作る
方法を紹介。
〔工夫ポイント〕
　髪型を作るのに分解写真とポイントだけは動
画で紹介。また髪の基礎知識を紹介した後はク
イズで知識が得られたかをチェックできるよう
にしている。
『How to make GREEN SMOOTHIE』
〔内容〕
　凍らせた果物や野菜を使ったシャーベット状
の飲み物であるスムージーのなかでも野菜を中
心とした身体に良いスムージーを紹介。
〔工夫ポイント〕
　イラストや写真をクリックして別のページに
移動する機能は、当時の iBooks Author には
装備されてない。しかし、テキストをクリック
して移動することはできたので、工夫して写真
のうえに空白テキストを配置してクリックする
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と移動できるようにした。
　その他さまざまな電子書籍があるが、それら
は以下簡単に紹介する。
『bonheur ボヌール～女子大生が選ぶ！　気に
なるカフェ特集！！』
〔内容〕
　女子大生がお気に入りのおしゃれカフェ、動
物カフェ、和風カフェを紹介。
『吉祥寺裏グルメ』
〔内容〕
　吉祥寺のレストラン紹介。レストラン情報だ
けではなく、井の頭公園など街の紹介もしてい
る。
『はじめまして仏教』
〔内容〕
　仏教系大学らしく、仏教の基本的な知識と座
禅の方法などを紹介。
『Komajienne（コマジェンヌ）』
〔内容〕
　駒沢女子大学の学生のファッションをチェッ
ク。スナップ写真やファッションについてのア
ンケートも採って結果を紹介。
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『Morigirl（盛りガール）』
　スマートフォンで流行りの自撮りのときによ
りかわいく、美しく撮影するための方法と写真
を加工できる自撮りアプリを紹介。
『女子大生のための就活マニュアル』
〔内容〕
　就活において、やるべきことや守るべきこと、
大切なこと、マナーなどを紹介。
10．考察とまとめ
　電子書籍の制作を通して、学生たちはさまざ
まなことを学んでいったようだ。まず、電子書
籍のコンテンツを考え、全体のストーリーを構
成していくためには論理的思考が必要である。
とくに電子書籍は紙の書籍とは異なり、前の
ページから順に進むわけではなく、ボタンの配
置によりあちらこちらの画面に飛ぶことができ
るだけに、しっかりとユーザーの動線を考慮し
たページ構成とボタンに持たせる機能が必要に
なってくる。
　また、紙の雑誌や書籍ではないので２次元で
企画を考えるだけではなく、３次元で企画を考
えなければならない。これはいままで以上に想
像力を駆使して考える企画力が必要になってく
る。つまりは芸術的思考が必要なのだ。この画
面ではどのような動画があればユーザーの理解
はより深まるだろうか。その動画にはどのよう
な編集が必要か。ただだらだらと動画を流すの
ではなく、的確な編集を施してユーザーが理解
しやすいようにしなければならない。論理的で
ありながら芸術的思考も必要になってくる。
　また、当然のことながら、コピー & ペースト
を避けるといった道徳的な思考はもちろん必須
ではあるが、オリジナルなコンテンツとともに
それを彩る著作権フリーの素材も探し出して、
適度に電子書籍に配置していくことも必要に
なってくる。
　これらさまざまな情操的思考を組み合わせ、
１つの作品を作っていくのである。最後に学生
たちのコメントをいくつか抜粋しよう。
　「私は電子書籍を作るうえで大事なこと、そ
れは『電子書籍らしさはどこにあるか』『ユー
ザーの気持ちになる』この２つだと感じました。
紙は触っても情報は出てきません。動画を流す
ことも音声を入れることもできません。常に電
子書籍にしかできないことを考えつつ、といっ
てもなんでもかんでもそういった要素を入れる
のではなく、ユーザーがわかりにくいところを
考えたり、こんな機能があればより楽しんでく
れるのではないか想像したりと、ユーザーの立
場になりながら作りました」
　「紙ではできない電子書籍ならではのコンテ
ンツとはなんだろう。楽しく読んでもらうには
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どうしたらいいのだろうと試行錯誤の連続で、
ふだんの生活の中でも物事を考えるようになり
ました。電子書籍が完成し、動画やイラストが
動くのを見たときはとても感動しました」
　「チームでの制作は、最初はコミュニケーショ
ンの取り方など難しい部分もありましたが、進
んでいくうちに話し合いが進むようになり、
チームワークも感じることができました。また、
あらためて人とのつながりや、協力することの
たいせつさを感じました」
　このように電子書籍の制作をとおして、学生
たちは確実に新たな価値観と能力、思考法を身
につけていったと言えるであろう。
